




A. Latar Belakang Masalah 
 Pemberlakuan UU Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 tentang 
Sistem Pendidikan Nasional, Peraturan Pemerintah No. 19 tahun 2005 
tentang Standar Nasional Pendidikan, dan Peraturan Pemerintah No. 22 tahun 
2006 tentang Standar Isi Untuk Satuan Pendidikan Dasar dan Menengah 
menengah menuntut cara pandang yang berbeda tentang pengembangan dan 
pelaksanaan kurikulum.(permendiknas, 2006) 
 Budaya Nusantara adalah salah satu bagian dari sejarah indonesia 
yang harus di jaga dan dilestarikan, dari semua ke anekaragaman budaya 
yang terdiri dari 33 provinsi di Indonesia terbagi dalam pakaian, rumah, tari, 
senjata dan alat musik. Nusantara terdiri dari ratusan budaya sesuai dengan 
budaya suku bangsanya, akan tetapi mereka mempunyai benang merah 
misalnya budaya agraris sehingga dapat dikatakan Budaya Nusantara. 
 Pendidikan  IPS  adalah mata  pelajaran  yang  mengkaji  kehidupan  
sosial yang bahannya didasarkan pada kajian sejarah, geografi, ekonomi, 
sosiologi, antropologi dan tata negara. Melalui pembelajaran ilmu 
pengetahuan sosial  dapat di  masukkan nilai-nilai  pendidikan  karakter  
dengan  mengintegrasikan,  materi  dalam  pembelajaran  ilmu pengetahuan 
sosial tersebut. IPS sangat penting diajarkan kepada peserta didik, sebab 
manusia adalah makhluk sosial yang hidup bermasyarakat. (afandi, 2011) 
 Maka dalam pelestarian budaya nusantara agar dapat di pahami oleh 
generasi indonesia maka, budaya nusantara masuk dalam kurikulum 
pembelajaran dasar pada anak pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 
(IPS) agar budaya nusantara tidak mudah dilupakan oleh generasi muda maka 
ditanam kan sejak usia dini di sekolah dasar. Pemahaman terhadap konsep - 
konsep dan prinsip-prinsip ilmu sosial sangat diperlukan untuk menjadikan 
peserta didik menjadi warga negara yang baik. Oleh sebab itu, siswa harus 





dengan pengetahuan tersebut ia memiliki sikap yang baik dan keterampilan 
yang berguna baik bagi dirinya maupun bagi masyarakat. (endayani, 2017) 
 Pada observasi yang dilakukan di Sekolah Dasar Negeri Kleco 1 
Surakarta,  peneliti melakuan wawancara dengan guru kelas 4  selama ini 
dalam penyampaian KBM IPS guru masih menggunakan metode 
konvensional atau tatap muka (ceramah). Dengan adanya pembuatan media 
pembelajaran interaktif  proses belajar mengajar menjadi efektif, menarik, 
menyenangkan dan dapat meninggkatkan hasil belajar bagi siswa.  
Berdasarkan permasalahan yang ada di sekolah diperlukan media 
pembelajaran interaktif yang dapat mengembangkan minat siswa dalam 
mengenal dan belajar budaya nusantara 
 Pengenalan dan pembelajaran budaya nusantara biasanya di 
perkenalkan dalam bentuk metode konvesional. Penggunaan metode 
konfesional dalam pembelajaran budaya nusantara menjadi kurang efektif 
dengan materi yang banyak dengan sajian yang kurang menarik membuat 
siswa bosan dan kurangnya interaksi antara siswa dan guru. Berdasarkan 
permasalahan yang ada di sekolah di perlukan media pembelajaran interaktif 
yang dapat mengembangkan minat siswa dalam mengenal dan belajar budaya 
nusantara. 
 Media pembelajaran yang bisa digunakan untuk membantu 
meningkatkan minat siswa dalam belajar budaya nusantara salah satunya 
media komputer. Media pembelajaran budaya nusanta yang akan buat oleh 
peneliti yaitu pengenalan berbagai budaya nusantara yang ada di indonesia 
mencakup pakaian, rumah, tari, senjata dan alat musik tradisional dari 33 
provinsi yang ada di indonesia, media ini akan di buat dengan tampilan yang 
menarik minat siswa dari tampilan dan di lengkapi suara, gambar yang jelas, 
permainan dan soal yang sesuai dengan cakupan materi untuk mengasah 
kemampuan siswa dalam mengenal budaya dengan media yang interaktif dan 








B. Identifikasi Masalah 
 Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dapat di identifikasi 
beberapa permasalahan yang ada antara lain : 
1. Kurangnya minat siswa dalam pelajar budaya nusantara 
2. Metode pembelajaran yang kurang menyenagkan dalam pengenalan 
budaya nusantara 
3. Perlunya media pembelajaran yang inovatif untuk menunjang 
pembelajaran budaya nusantara di dalam kelas 
4. Kurangnya media pembelajaran interaktif yang dapat menarik minat siswa 
dalam belajar 
 
C. Pembatasan Masalah 
 Penulisan skripsi ini  berfokus pada media pembelajaran pada mata 
pelajaran Ilmu pengetahuan sosial (IPS) tentang budaya nusantara dari 33 
provinsi yang mencakup pakaian, rumah, tari, senjata , alat musik tradisional. 
Subyek dari penelitian ini yaitu siswa kelas IV SD. Membuat media 
pembelajaran budaya nusantara dengan tapilan yang menarik dan mudah 
digunakan dengan menggunakan beberapa aplikasi dalam proses 
pembuatanya Construct 2, Adobe Photoshop CS6 dan CorelDraw X7. 
 
D. Rumusan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang ada diatas 
maka dapat disimpulkan rumusan masalahnya yaitu : 
1.  Bagaimana mengembangkan  game edukasi (IPS) pada materi 
“Budaya Nusantara”? 
2. Bagaiamana kelayakan game edukasi apabila diterapkan untuk 
pembelajaran IPS kelas 4 ? 
3. Bagaimana efektivitas media interaktif “Belajar Budaya Nusantara” 
dalam meningkatkan hasil belajar siswa ? 
E. Tujuan Penelitian 
1. Tujuan dari penelitian ini adalah menciptakan media pembelajaran 





produk game edukasi untuk mata pelajaran IPS dalam mengenal budaya 
nusantara yang menarik dan interaktif   
2. Menguji Kelayakan game edukasi Budaya Nusantara jika diterapkan untuk 
pembelajaran IPS untuk melihat peningkatan siswa. 
3. Membandingkan hasil belajar siswa dalam menggunakan media interaktif 
mengalami peningkatan dan dikatakan bahwa media interaktif efektif 
dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah : 
1. Secara Teoristis penelitian ini diharapkan mampu memberi pengertian 
bahwa melalui kemajuan teknologi saat ini dapat diciptakan atau 
dikembangkan media pembelajaran yang dapat [membanty mengatasi 
permasalahan dalam kegiatan pembelajan. 
2. Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat  bagi : 
a. Guru 
Penelitian ini duharap mampu membantu guru dalam dalam kegiatan 
belajar mengajar khususnya untuk guru mata pelajaran IPS 
b. Siswa 
Penelitian ini diharap dapat membantu siswa dalam kegiatan belajar 
secara mandiri  
c. Sekolah 
Penelitian ini diharap dapat membantu sekolah dalam mata pelajatan 
IPS media ini dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran. 
d. Mahasiswa 
Penelitian ini diharap dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan 
dalam penelitian tindakan kelas sebagai langkah selanjutnya untuk 
mengetahui keefektifan produk. 
 
 
 
 
